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Zielsetzung 


Diese Lernspielekartei ist für Sprachlehrer (KL)" gedacht, die in Institutionen der 
Erwachsenenbildung - z.B. Volkshochschulen - und in Sprachschulen unterrich- 
ten. Die Spiele sind jedoch so angelegt, daß sie ohne größere Änderungen auch 
bei jugendlichen Lernern gut anwendbar sind; zum Beispiel im schulischen 
Bereich des zweiten Bildungsweges, in Kursen der reformierten Oberstufe, in 
Feriensprachkursen, usw. Darüber hinaus sind Spiele aus den Bereichen B, C, D, 
E und F bei entsprechender Anpassung an die Klassenstärke auch gegen Ende 
der Sekundarstufe | einsetzbar. 

Die Lernspielekartei ist sprachübergreifend, so daß die Spiele im Unterricht der 
europäischen Verkehrssprachen durchführbar sind. 

Bei der Erstellung der Kartei war nicht beabsichtigt, der in den letzten Jahren stark 
angewachsenen Zahl von Büchern und Materialien zu Spielen im Sprachunter- 
richt lediglich eine weitere Sammlung hinzuzufügen. Vielmehr soll dem KL eine 
Arbeitshilfe an die Hand gegeben werden, mit der er”) rasch und unkompliziert 
Zugriff zu einem Spiel findet, das bei seinen Lernenden (TN)” den gerade im 
Unterricht zu behandelnden Stoff auf lockere, eben „spielerische“ Weise vor- 
bereitet, festigt oder erweitert. 


1) Hier und auf den Spielkarten stehen: 


- KL für Kursleiter/Lehrer/Dozent 
- TN für Teilnehmer/Lernender/Schüler/Student 

2) Aus sprachlichen Gründen und der besseren Lesbarkeit wegen wurde auf die alternative 
Angabe der weiblichen Form (er/sie, Lehrer/Lehrerin) verzichtet. 


Aufbau 


Die Kartei besteht aus einem Beg/eitheft und 96 Karterkarten. 
Das Begleitheft gibt einen Überblick über Zielsetzung und Aufbau der Kartei, Hin- 
weise zur Vorbereitung und Durchführung der Spiele und enthält, neben dem 
Inhaltsverzeichnis, die Register | Themen, || Sprechabsichten, Ill Fertigkeiten und 
IV Spielformen. 
Die Karterkarten: Die erste Karte enthält nochmal das Inhaltsverzeichnis. Die restli- 
chen Karten enthalten die Spiele. Siehe Musterkarte S. 16. 
Um eine einfache Handhabbarkeit zu gewährleisten, wurden folgende Kriterien 
berücksichtigt: 


Trotz der sprachübergreifenden Konzeption können bei den Satzbau- und Struk- 


- Das Inhaltsverzeichnis (S. 10 und die erste Karteikarte) gliedert die Spiele 
nach Schwerpunkten, wobei versucht wurde, die wichtigsten Unterrichtsbe- 
reiche abzudecken. Unter den Buchstaben A-H finden sich z. B. Kennenlern- 
spiele, Wortschatz- und Strukturspiele, sowie Aktivitäten, die zur freien 
Sprachproduktion anregen. Innerhalb der Buchstaben sind die Spiele durch- 
numeriert; damit istjede Kategorie offen für Erweiterungen durch den Benutzer 
oder spätere Ergänzungslieferungen. Durch das Aufnehmen eigener Spiel- 
ideen (DIN A5-Karten) kann der KL die Kartei also schwerpunktmäßig 
ausbauen; außerdem bietet die Rubrik „Anmerkungen“ Raum für entsor 
chende Notizen. 

Das Register orientiert sich an den Lernzielkatalogen der VHS-Sprachenzertifi- 
kate, die sich - im Bereich Englisch - wiederum eng an die vom Europ 
veröffentlichten Kataloge „Waystage“ und „Threshold Level” anlehnen 
Spiele sind einer Auswahl wichtiger, d.h. prüfungsrelevanter, „The 
(Register |) und „Sprechabsichten” (Register Il) zugeordnet; außerdem w 
die Spiele nach Fertigkeiten (Register Ill) und Spielformen (Register IV) auf- 
gegliedert. Der KL kann somit Spiele auch unter diesen Aspekten schne 
aussuchen und zielgerichtet einsetzen. 

Die Karteiform eignet sich in besonderem Maß für die Aufbereitung und Vor- 
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bereitung zuhause und die Mitnahme und Durchführung am Unternchtsort 


Bei Aufbewahrung an einem zentralen Ort (Lehrerzimmer) kann sie von meh- 
reren Mitarbeitern gleichzeitig benutzt werden. 
Die Karteikarten wurden so gegliedert, daß sie auch ohne längeres Einlesen 
und Ausprobieren verständlich und unmittelbar für den Unterricht umsetzbar 
sind. Die Begriffe „Lernziele“, ,Lerngruppe,” „Verlauf“, sowie gegebenenfalls 
„Variation“, „Vorbereitung“, „Hinweis“ sind selbsterklarend und bedürfen 
einer Erläuterung. Auch die benutzten Bildsymbole (s.u. „Fertigkeiten”) sind 
einfach zu unterscheiden. Eine Überfrachtung mit Symbolen, Schlagworten 


und Kürzeln wurde vermieden. Neben den bereits erläuterten Abkürzungen 
L/TN taucht lediglich noch der Begriff ,Ja-Nein-Fragen” (= Satzfragen) auf, 
bei denen - im Gegensatz zu Inhaltsfragen - üblicherweise nur bestätigende 
oder verneinende (Kurz-)Antworten gegeben werden und deren Bildung durch 
Verben/Hilfsverben - also nicht durch Fragewörter — geschieht. 


turspielen Änderungen notwendig werden. Aus diesem Grund wurde auch au 


ein Strukturregister verzichtet. Spiele, bei denen das Uben bestimmter Strukturen 
(z.B. Vergleichsformen, Präpositionen, Bedingungssätze, Negationen, Fragefor- 
men usw.) im Mittelpunkt steht, finden sich vor allem in den Bereichen C (Satz- 
bau/Strukturen) und E (Fragen). 

Abschließend sei darauf hingewiesen, daß auch der sozio-kulturelle Hintergrund 
des Landes der Zielsprache und die Herkunft der TN Beachtung finden sollten und 
gegebenenfalls Modifikationen erfordern. 


Gliederung nach Inhalt und Fertigkeiten 


Die Spiele wurden in acht Bereiche gegliedert (s. Inhaltsverzeichnis). Diese 
Bereiche wurden nach pragmatischen Gesichtspunkten ausgewählt und orientie- 
ren sich an den Bedürfnissen der Unterrichtspraxis. 

Bei jedem Spiel wird die Fertigkeit angegeben, die jeweils schwerpunktmäßig 
geübt wird. Die Fertigkeiten sind durch folgende Symbole gekennzeichnet: 


~ 


Sprechen 


Hörverständnis 


Leseverständnis 


Schreiben 


Alle Spiele sollten selbstverständlich in der jeweiligen Zielsprache durchgeführt 
werden, nur bei einigen Spielen aus den Bereichen A und H empfiehlt sich bei 
Anfängergruppen der Gebrauch der Muttersprache, wenn der Schwerpunkt bei 
dem betreffenden Spiel die Förderung der Lernatmosphäre und nicht ein Zuge- 
winn in einer der vier sprachlichen Fertigkeiten ist. 


Lernniveau 


Auf jeder Karteikarte wurde unter der Rubrik „Lerngruppe” eine Einteilung in Lern- 
stufen vorgenommen. Dadurch ist dem KL bei der Spieleauswahl eine weitere 
Entscheidungshilfe an die Hand gegeben, die jedoch nur als locker gefaßte 
Rahmenangabe verstanden werden darf, die darauf verweist, ab welchem Min- 
destniveau das jeweilige Spiel einsetzbar ist. So heißt z.B. „leicht Fortgeschrit- 
tene“, daß das Spiel für alle Lerngruppen ab leicht Fortgeschrittene eingesetzt 
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werden kann. Eine detailliertere Einteilung erschien angesichts der Vielfalt an 
Lerninstitutionen und Organisationsformen des Lernens auch nicht sinnvoll. 
Nahezu alle Spiele können im übrigen durch geringfügige Änderungen (die oft 
schon unter der Rubrik „Variation“ vermerkt sind) vom KL auf das seinen TN ange- 
messene Lernniveau ausgerichtet werden. 

Die Grafik veranschaulicht die vorgenommene Einteilung mit einer ungefähren 
Angabe der vorausgesetzten Unterrichtsstunden (a 45 Min.) und des möglichen 
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- GBS - Grundbaustein Waystage 

— VHS 1 - VHS-Zertifikat/Threshold Level 

- FCE - Cambridge First Certificate in English. Dies entspricht im Bereich 
Deutsch als Fremdsprache einem Stand zwischen dem VHS-Zertifi- 
kat und dem Kleinen deutschen Sprachdiplom, im Bereich Franzö- 
sisch etwa dem Niveau 3 bzw. dem Diplôme supérieur d'études fran- 
çaises modernes der Alliance Francaise, Paris. 


In jedem Bereich der Kartei sind die Spiele jeweils in der Reihenfolge von „Anfän- 
ger” bis „weit Fortgeschrittene“ eingeordnet. 


Spielformen 


Die bei jedem Spiel vorherrschenden Arbeitsformen wurden durch folgende 
Symbole gekennzeichnet: 


übliche Sitzordnung kann bleiben 


C) TN sitzen/stehen im Kreis 


TN/KL sitzt/steht vor der Gruppe 


4 
a TN arbeiten in Gruppen 
Cy) TN arbeiten in Paaren 


TN laufen im Raum umher 


In den Spielebeschreibungen wird oft von der Arbeit in Paaren und/oder Klein- 

gruppen gesprochen - im Gegensatz zur Gesamtgruppe, Klasse oder Plenum. 

Daher erscheinen einige Hinweise nützlich, wie der KL seine TN auf möglichst 

lockere und unkomplizierte Weise in kleinere Arbeitsgruppen aufteilen kann. 

Keinesfalls sollten und müssen dieselben Partner - im Regelfall die Nachbarn, die 

immer am selben Platz sitzen - miteinander arbeiten; rein rechnerisch ergeben 

sich bei einer Gruppenstärke von 15 TN mehr als 100 Möglichkeiten, Paare zu 
kombinieren: 

- einfachster/schnellster Weg: die TN zählen ab und der KL kann - je nach 
gewünschter Gruppenform — gerade und ungerade Nummern, oder alle 
Zweier, alle Dreier usw. auffordern, zusammen zu arbeiten; 

- bei größeren Gruppen empfehlen sich vorbereitete Kärtchen mit großgemal- 
ten Nummern, wobei die TN je ein Kärtchen ziehen, herumgehen und nach 
einem vom KL vorgegebenen Schema ihre(n) Partner finden; 

- KL hält entsprechend der TN-Zahl kleine Schnüre bereit (ca. 60 cm lang; wich- 
tig: geht nur bei gerader TN-Zahl, also z.B. acht Schnüre für 16 TN); KL hält die 
Schnüre fest in der Hand, so daß beide Schnurenden lose herunterhängen. 
Jeder TN muß ein Schnurende festhalten, KL läßt los und die TN finden durch 
das Entwirren der Schnüre ihren jeweiligen Partner. 

- eine besondere Form der Kleingruppenarbeit stellt das cross-group-report- 

ing dar; hierbei werden einzelne TN aus ihren Kleingruppen in andere Grup- 
pen geschickt, bzw. zu neuen Gruppen kombiniert, um die jeweiligen Arbeits- 
ergebnisse auszutauschen. Bei einer Gruppenstärke von 15 TN sieht die 
Durchführung eines cross-group-reporting etwa so aus: 
Das Plenum wird in drei Kleingruppen zu je 5 TN aufgeteilt, um eine bestimmte 
Aktivität durchzuführen; anschließend erhält jeder TN in den drei Gruppen eine 
Buchstabenkarte (der KL muß also in diesem Fall drei Sätze mit Buchstaben- 
kärtchen A-B-C-D-E vorbereitet haben). Nach Beendigung der Gruppenarbeit 
kommen (auf ein Zeichen des KL hin) alle TN mit den gleichen Buchstaben 
zusammen, es entstehen also fünf neue Gruppen zu je drei TN; Aufgabe eines 
jeden TN ist es, zu berichten, was in seiner Gruppe erarbeitet wurde. 


Wegen der Bedeutung dieser Arbeitsformen sind zahlreiche Spiele so konzipiert, 
daß sie auch die Möglichkeit beinhalten, auf spielerische Weise neue Gruppen- 
kombinationen zu erreichen. 

Die Vorteile dieser Kleingruppenarbeit sind offenkundig: sie bietet ein hohes MaR 
an sprachlicher Aktivität seitens der TN und gleichzeitig dem eher zurückhalten- 
den TN genügend Schutz, um gelöster sprechen zu können, als dies in der 
Gesamtgruppe möglich wäre. 
Dem Einwand, daß durch diese Arbeitsform zu viele Fehler gemacht und nicht 
korrigiert würden, muß entgegengehalten werden, daß der Spracherwerb ein 
Prozeß ist, der notwendigerweise mit Fehlern und „Fehlermachen” behaftet ist; 
zudem hat der KL durch das Umhergehen und Zuhören bei den arbeitenden 
Gruppen oder Paaren durchaus eine Kontrollmöglichkeit; allerdings sollte der KL 
nur dann eingreifen, wenn keine sprachliche Interaktion zustandekommt, und 
ansonsten relevante Fehler notieren, die später im Plenum in geeigneter Weise 
besprochen werden können. 


Hinweise zur Vorbereitung, Durchführung und Spieldauer 


Auf manchen Karteikarten werden unter der Rubrik „Vorbereitung“ einige Gegen- 
stände aufgeführt, die für den Spielverlauf zwar nicht unabdingbar, jedoch sehr 
nützlich sind. Ihre Beschaffung oder Herstellung lohnt sich in jedem Fall, da sie 
bei vielen anderen Spielen oder Aktivitäten wieder benutzt werden können; es 
handelt sich dabei um 
- kleine (evtl. verschiedenfarbige) Zettel oder Kärtchen (DIN A7) für alle erdenk- 
baren Situationen und Aufgaben. (Insbesondere bei Aktivitäten, die eine 
gewisse „Anonymität“ des TN bedingen, ist es sinnvoll, gleich aussehende 
Zettel auszuteilen, da aufmerksame TN sonst schnell bereits vom Format/ 
Aussehen des Zettels auf den Schreiber rückschließen können.) 
- großformatiges Makulaturpapier (gibts manchmal kostenlos bei Druckereien) 
für Wandzeitungen oder ähnliches 
- Geräuschinstrumente aller Art (Trompetchen, Trillerpfeifen, Glöckchen, Ras- 
seln, Tambourine usw.), um Spielaktivitäten zu begleiten 
- „Wuffi”, ein Wurfgegenstand (z. B. eine zusammengerollte Skisocke), der auch 
für ungeübte Werfer gut handhabbar ist; ein Ball springt zu sehr und rollt meist 
in die entlegensten Ecken 
- Hintergrundmusik; die Erstellung einer solchen Cassette ist etwas zeitaufwen- 
dig, aber die Mühe lohnt sich, da sich vor allem bei Kennenlern- und Entspan- 
nungsspielen der Einsatz von (leiser) Hintergrundmusik als zusätzlicher Ent- 
rampfungsfaktor sehr bewährt hat; bei einer Vielzahl von Spielen animiert die 
(lautere) Musik die TN beim Herumgehen. 
Beim Zusammenstellen einer solchen Cassette sollten Instrumentaltitel mög- 
ichst unterschiedlicher Epochen und Stilarten berücksichtigt werden. Erfah- 
rungsgemäß sind 15-20 solcher 1-5 Min.-Stücke ausreichend, wobei die 
genaue Auflistung (inkl. Bandnumerierung) und Charakterisierung der Stücke 
z.B. schnell-mittel-langsam) nicht vergessen werden sollte. 


Bei allen Spielen, die von den TN Vorbereitung bzw. längeres Nachdenken verlan- 
gen, sollte der KL seiner Gruppe eine nicht zu kurze „Denkpause“ geben. Wenn 
jeder TN erst in dem Augenblick anfängt zu überlegen, in dem er an der Reihe ist, 
wird die Aktivität zäh, oft langweilig und bei weitem nicht so effektiv wie bei 
einem „Einsatz“ mit Vorbereitung. 
Bei der Vorbereitung und Durchführung ist ferner zu berücksichtigen, daß viele 
Spiele von den TN ein möglicherweise ungewohntes Maß an körperlicher 
Beweglichkeit erfordern; insbesondere bei Lerngruppen mit älteren TN sollte der 
L zumindest am Anfang auf den Einsatz von Spielen verzichten, die seine TN in 
dieser Hinsicht überfordern könnten. Hierzu gehört auch - im Rahmen der Vor- 
bereitung des KL -, daß der Zustand des Unterrichtsraumes berücksichtigt 
werden sollte. Dabei spielt nicht nur die Größe und Lage des Raums eine 
Rolle, sondern vor allem auch die Ausstattung z.B. mit Teppichboden (der na- 
türlich die TN eher dazu veranlaßt, sich auf den Boden zu setzen), mit Klapp- 
stühlen (anstelle von Tischen und Stühlen), mit Pinnwänden (zum Befestigen von 
Postern usw.), mit einem Tageslichtprojektor (der anstelle der Tafel benutzt 
werden kann). 
Wichtig für das Gelingen der Spiele ist auch die Zeitdauer, die vom KL für die ein- 
zelnen Spielphasen vorgegeben wird. Alle Karteikarten sind mit einer ungefähren 
Zeitangabe versehen: dabei wird von einer durchschnittlichen TN-Zahl von 15 
ausgegangen. Der KL muß also Spielverlauf und Zeitdauer unbedingt der Größe 
seiner Lerngruppe anpassen und entsprechend entscheiden, wann er das Spiel 
bzw. eine Spielphase beendet. 


Herkunft der Spiele 


Es entspricht dem Charakter einer Sammlung, daß Anregungen für das zusam- 
mengestellte und aufgearbeitete Material aus den unterschiedlichsten Quellen 
stammen; diese hier aufzuführen wäre sicher rahmensprengend und bei einer 
Reihe von Spielen, die zum „Standard-Repertoire“ zählen, auch gar nicht mehr 
möglich; doch können drei Bereiche genannt werden, aus denen - neben 
eigenen Beiträgen - die Verfasser die Sammlung im wesentlichen aufbauen 
konnten: 

- die Fortbildungsveranstaltungen an der VHS Frankfurt, bei denen viele Kurslei- 
ter im Laufe der Jahre Spiele und Anregungen zu Spielen vorgestellt oder ent- 
wickelt haben; 

- die verstärkt in den letzten Jahren auf den Marktgekommenen Bucher zu Lern- 
spielen im (Erwachsenen-)Unterricht; stellvertretend für viele gute sei eines 
der besten genannt: A. Maley/A. Duff, Drama Techniques in Language Learn- 
ing (dt.: Szenisches Spiel und freies Sprechen im Fremdsprachenunterricht); 

- die Lehrerfortbildungsveranstaltungen, an denen die Verfasser teilnehmen 
konnten; stellvertretend seien hier genannt die „Teacher Training Courses” 
der Pilgrims Language School, Canterbury, mit Mario Rinvolucri und seinen 
Kollegen. 

Bei aller Unterschiedlichkeit der Herkunft und Zielsetzung der Spiele wurde ein 
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sehr wesentliches Kriterium beachtet: Aufgenommen wurden nur solche 
Spiele und Aktivitäten, die einen echten Spielcharakter, einen spielerischen 
Kern enthalten, oder die Lernenden auf lockere Weise in Interaktion treten 
lassen bzw. auf eine solche Interaktion vorbereiten. 


Spaß am Spielen - Spaß am Lernen 


Die besten Bücher über Methodik und Didaktik des Unterrichts sind wenig wert, 
wenn ihre Inhalte nicht richtig - also ohne Engagement und Kreativität des KL - 
umgesetzt werden. Dies gilt umso mehr für Spiele oder ähnliche „freie“ Unter- 
richtsaktivitäten, bei denen vom KL - und von den TN - ein großes Maß an Flexibi- 
lität verlangt wird. Auch der noch wenig erfahrene KL sollte jedoch schon früh mit 
dem Einsatz von Spielen beginnen. Er wird feststellen, daß mit eigentlich ganz 
einfachen „Kunstgriffen“ eine entspannte Atmosphäre zu erreichen ist, die ein 
gelöstes, freies Lernen ermöglicht. 

So wird aus Spaß am Spielen Spaß am Lernen! 

Dabei gilt: Spiele sind keine „Lückenbüßer“ oder „Bonbons“ für die letzten 5 
Minuten des Unterrichts, sondern - wenn sie im oben genannten Sinne wirken 
sollen - integraler Bestandteil des Unterrichts. Ein KL sollte also Spiele im Rahmen 
seiner Unterrichtsplanung sorgfältig aussuchen und vorbereiten und nie auf 
Spiele zurückgreifen, die er selbst für problematisch hält; nur Spiele, die ein KL 
völlig überzeugend vorstellt und durchführt, werden von den TN akzeptiert und 
gern gespielt werden. 

Mit der hier vorgelegten Spielesammlung soll der interessierte KL angeregt wer- 
den, aus einer Fülle von Spielen und Aktivitäten die jeweils geeignetsten zu ermit- 
teln, um so einem verstärkten Einsatz von Lernspielen im Sprachunterricht den 
Weg zu ebnen. 
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RHYTHMUS 


. Von Außen nach Innen 
. Rhythmus-Wechsel 

. Stille Post 

. Flüstern 

. Rhythmus-Quiz 

. Imaginäre Gegenstände 
Hörtest 

. Aha - Soso! 

. Der Ton macht die Musik 
. Wer liest? 

. Stereo 


=OOMNATRWNH= 


i ot 


Register 


(V) hinter einer Spielnummer bezieht sich auf die Variation des angegebenen 
Spiels. 


. THEMEN 


1. Name, Adresse, Geburtstag und -ort, Nationalität 
Al, A2, A3, A7, A9, C3, D3, E11, F11, G13 
2. Ausbildung und Beruf 
Al, A7, A10, C3, C8 (V), ES, E10, E11, F11, G6 (V), G14 
3. Äußere Erscheinung, Aussehen und Kleidung 
BE C3, E10, E11... FI; F2.F8, F6, F8, F11. F12, Gis 
4. Charaktereigenschaften 
A11, C3, E10, E11, F6, F11, F12, G14 
5. Körper und Körperteile 
A6, B5, F1, F6, F8, F11 
6. Familie und Hobbies 
A7, A8, A10, C3, E10, E11, F11, G14 
7. Gegenstände des tägl. Bedarfs 
A10, B5 (V), B11, C4, C8 (V), F1 (V), F2, F7, F8, G6 (V), G12, G14, H3 (V), H6 
8. Gewohnheiten und Tagesablauf 
A8, A11, B11, C3, ES, E10, E11, F11, F12, G1, G18, 
9. Zahlen und Preise, Zeit und Kalender 
D1, D2, D5, D6, D7, D10, D11, G1, G13 
10. Orts- und Richtungsangaben 
B6, C1, C5, F7, G1, G13 
11. Tiere und Pflanzen 
A5, B6, B11, C8 (V), F2, F8, F10, G12, H3 (V) 


SPRECHABSICHTEN 


. Begrüßen, vorstellen und verabreden 


Al, A2, A9, G1 


. Etwas benennen, definieren, identifizieren 


A10 (V), B2, B3, B5, C3, C4, C5, D7, D11, E4, E9, F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, 
F8, F10. F11, G6, G12 


. Etwas von sich selbst erzählen 


A7, A8, A10, C2, G1, G13 
Etwas von Dritten wiedergeben 
B11, C7, C10, C13, E9, G13, H11 


. Bestätigen und Zustimmen 


A8, A10, A11, B11, B12, C2, C5, C10, C13, D3, D10, D11, E3, EA, E6, E7, 
E8, E9, ETO E11, 72, Fh FS; FeFe F8 FLO, FIT, F12 Gl, 'G2; 619, G13, 
G14, H8 


. Ungewißheit ausdrücken; widersprechen und ablehnen 


A8, A10, A11,B11, B12, C2, C5, C10, C13, D3, D10, E3, E4, E6, E7, E8, E9, 
E10, E11, F2, F4, Fb, F6, F7, F8, F10, F11, F12, G1, G2, G10, G13, G14, H8, HT 


. Glauben oder Überzeugung ausdrücken 


A11, C10, C13, ES, E5, F11, G10, G13, G14, H8, H11 


. Gefühle und Stimmungen, Gefallen und Mißfallen ausdrücken 


B12, F9, F12, G1, G9, G12, H8, H11 


. Fragen 


A7,A10,B11, C6, C10, D3, E2, E3, E4, £5, E6; E7; E8, E9, E10, E11, F5, F6, 
F7, G2, G6, G10, G13, H4, H6, H8, H9 


. Auffordern zum Sprechen oder Handeln 


C1, C7, C8 (V), C10, D11, H8 


. Vorschlagen und versprechen, raten und verbieten 


C8 (V), D11, G1, G14, H8 


. Vergleichen 


B4 (V), C3, C4, C13, D11, E9, F1, F4, F5, F6, F7,F8,F10,F11,F12,G10,G13 


. Vorgang oder Tatbestand einordnen nach Ort und Zeit, Art und Weise 


E8, F3, F9, G5, G6, G8, GI, G10, G11, G13 


. Personen oder Sachen einordnen nach Eigenschaft oder Zustand 


C4, D11, EZ, E8, F1, F3, F4, F8, F10, F11, F12, Gd, G6, G8, G9, G11 


. Möglichkeit, Fähigkeit oder Notwendigkeit ausdrücken 


C10, C13, D10, F9, Gb, G6, G9, G10, G13, G14 


. Bedingung, Grund, Zweck oder Absicht ausdrücken 


B12, C3, C10, C13, B10, E9, F9, Gb, G6, G9; G10, 611, 612,13, 614 


IV. 


FERTIGKEITEN 


. Sprechen 


A11, B11, C13, D11, E11, M. F9, F11, G8, G10, G13, G14, H8 

Da nahezu alle Spiele die Sprechfertigkeit Uben, wurden hier nur solche 
Spiele aufgeführt, die einen starken Anreiz zum Sprechen geben und sponta- 
nes, lebhaftes Sprechen bei nicht vorgegebenen Strukturen beinhalten. 


. Hörverständnis 


Ci, C9, D2, D5, D7, E2, £8, F7, H1.. HS, H4; H5, HZ; H11 
Leseverständnis 

B2, BA (V); C6, C10, E5 (V), E6; F3, F9 

Schreiben 

BY, B10, C3, C8, C12, D10, E5 (V), EZ: F3, F6, F10, F12, G1 (V), G2 (V), G3, 
G5, G7, G9, G11, G12, G13, HZ (V) 


SPIELFORMEN (s.S. 9) 


{| B10, B11, C3, C5, C6, C10, C12, D5, EA, Gb, G9, G12, H1 


(al ‚A2. B1, B5, BS, C2, C4, C7, C11, D1, D2, D6, D8, D9, F3, G4, G6, 


H2, H3, H8 


® 
g\_/ B6, C1, C8, D4, D11, E5, E8, E9, E10, F2, F8, F9, F10, H4, H6, H9, H10 


AN B3, B7, B12, C9, C13, D7, D10, E7, F4, F12, G8, G11, G13, G14, H5, 


H7, H11 


5.C%_) 48, A10, A11, B4, B9, F1, F6, F7, F11, G2, G3, G7 


x A3, A4, A5, A6, A7, A9, B2, D3, E1, E2, E3, E6, E11, F5, G1, G10 


Musterkarte 


Code zum schnellen Auffinden 
des Spiels; der Buchstabe be- 
zeichnet die Gruppe, die Zahl 

den Fundort innerhalb der Gruppe. 


Symbol gibt 
Auskunft über 


die Spielform 
z.B. Kreis, Paararbeit etc. 
s. Begleitheft S. 6 


Durchschnittliche 
Spieldauer 


Angaben zu den 
sprachl. und 
sonstigen Lern- 


Titel und kurze Charakterisierung 


30-40 Min. 


M 
G 5 L | Textfragen 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Schreiben nach Leitfragen 


zielen sowie 
zum Niveau der 
Lerngruppe 


Beschreibung des 


mit Beispielen 


Alternative bzw. 
weiterführende 
Spielideen und 
Varianten für 
stärkere/schwächere 
Gruppen 


Hinweis auf alter- 
native Spielformen 
oder mögliche 
Schwierigkeiten 


Spielverlaufs u —— 


> Wichtige/unwichtige Informationen unterscheiden 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL diktiert 5-10 Fragen zu einem den TN unbekannten Text, z.B. 

- Wie war die Beziehung zwischen Peter und Doris? 

- Warum reiste Peter enttäuscht nach München ab? 

- Welche Rolle spielten Anna und Heinz? 

Hatte Doris kein Geld? 

- Was war der Anlaß für die Schlägerei? usw. 

Dann bittet er die TN, eine kleine Geschichte zu schreiben, die auf méglichstalle 
Fragen eine Antwort geben sollte (Zeitvorschlag: 10 Min.). 

Anschließend liest jeder TN seine Geschichte vor, die Gruppe beantwortet die 
diktierten Fragen auf der Grundlage der jeweils vorgelesenen Geschichte. 
Abschließend kann der KL die „Originalgeschichte“ (falls vorhanden) vorlesen 


1 


VARIATION 

Für Gruppen, die mit dem Spiel vertraut sind: 

Jeder TN schreibt ca. 5 Fragen auf, die sich auf eine (imaginäre) Geschichte 
beziehen. Die Fragen werden eingesammelt und neu verteilt. Jeder TN schreibt 
jetztzu den ihm vorliegenden Fragen eine kleine Geschichte. Beim Vorlesen der 
Geschichten muß jeder TN versuchen herauszufinden, welche Geschichte zu 
den von ihm anfangs formulierten Fragen gehört. 


VORBEREITUNG 
5-10 Textfragen zu einem wirklich existenten oder fiktiven Text aufschreiben 


Geeignet sind kleine Geschichten aus Zeitungen/Zeitschriften, Fabeln, kurze * 


Kindermärchen, Anekdoten etc 


HINWEIS 

Kann auch in Kleingruppen durchgeführt werden 

Als Anschlußaktivität für weit Fortgeschrittene ist gut geeignet: „Bilder texten” 
(Spiel G 11). 


ANMERKUNGEN 


Symbol gibt 
Auskunft über die 
vorrangig geübte 
Fertigkeit 

s. Begleitheft S. 5 


Alles, was der 
KL mitbringen 
bzw. vorberei- 
ten muß 


Raum für Eintragungen des KL zu Erfahrungen mit dem Spiel, 
Abwandlungen, weiteren Variationen, Querverweise auf Ein- 
satzmöglichkeiten bei bestimmten Lehrwerklektionen etc. 


